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Abstract. That article describes the software that was developed to 
facilitate the creation and manipulation of animations using the AGA 
Model.  The Model bases on the finite automata's concept and it creates 
the animations through code source. Like this, the development of an 
interface for the Model became necessary, once the users need of a 
practical and agile software for the creation of the animations. 
Resumo. Esse artigo descreve o software que foi desenvolvido para 
facilitar a criação e manipulação de animações utilizando o Modelo 
AGA.  O Modelo se baseia no conceito de autômatos finitos e cria as 
animações por meio de código fonte. Assim, o desenvolvimento de uma 
interface para o Modelo tornou-se necessário, uma vez que os usuários 
precisam de um software prático e ágil para a criação das animações. 
1. Introdução 
O Modelo AGA foi desenvolvido por Accorsi (Accorsi 2002) e reúne a idéia de 
aplicar autômatos finitos em outra área da Ciência da Computação e solucionar o 
problema de grandes arquivos de animação na Web.  
A demanda de animações vem estimulando a criação de formatos alternativos para 
sua representação. Na maioria das vezes, essas representações tem buscado otimizar 
recursos como, por exemplo, o espaço de armazenamento e o tempo de carga da 
animação. 
Entre os formatos mais utilizados atualmente temos representações binárias como o 
GIF (Graphics Interchange Format), MPEG (Moving Picture Expert Group) e o 
SWF (Shockwave Flash). A linguagem utilizada por esses formatos é dedicada a 
uma interpretação mecânica.  Por outro lado, linguagens baseadas em XML também 
têm sido utilizadas para esse fim. O W3C (World Wide Web Consortium), por 
exemplo, tem se dedicado nos últimos anos a definições de linguagens como o 
SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) e SVG (Scalable Vector 
Graphics). 
O modelo AGA caracteriza-se como uma alternativa para criação de animações. As 
animações são criadas por meio de linhas de códigos sem nenhuma interface, sendo 
assim, seu manuseio se torna complexo, pois o usuário precisa conhecer a 
linguagem em que foi desenvolvido o AGA. Outra desvantagem encontrada é que, 
sempre que for necessário manipular a animação, o código fonte precisa ser 
alterado.  
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Este artigo apresenta o software denominado de AgaStudio, desenvolvido em Java. 
O mesmo é uma interface para o Modelo AGA o que facilitou a criação dessas 
animações.  
2. Visão Geral do Modelo AGA 
O Modelo AGA provê animações bidimensionais utilizando-se do conceito de 
Autômatos Finitos, ou seja, cada personagem da animação possui um autômato e 
uma ou mais fitas de entrada que definem os movimentos dos personagens. 
Os estados dos atores podem receber descrições que identifiquem o estado atual do 
ator naquele determinado momento, como por exemplo, uma maçã pode estar 
inteira ou mordida. 
Cada ator possui sua camada de atuação, onde são sobrepostas para formar a cena 
desejada conforme ilustra a Figura 1. Cada camada é coordenada por um autômato 
com fita independente. Deste modo, quando os autômatos são simulados, as 
transições entre seus estados controlam a animação dos atores. 
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Figura 1. Atores do modelo AGA atuando em duas camadas 
 
Por reutilizar imagens em posições e escalas diferentes, os arquivos das animações 
em formato AGA, são de tamanhos menores se comparados à mesma animação 
feita em formato GIF (Campani 2001). Outra característica relevante do AGA é a 
possibilidade de reutilização dos atores, pois uma vez modelados podem participar 
de várias animações apenas alterando os símbolos da fita e os agrupando com 
outros. 
As animações são criadas utilizando código fonte da linguagem AgaML que foi 
desenvolvida para o Modelo AGA. 
2.1 AgaML 
A linguagem AgaML foi criada utilizando XML, onde são informados os dados 
referentes a animação: atores, fitas de entrada e instância dos atores.  
 O arquivo com as informações dos atores deve conter as imagens (OUTPUT) que 



















Figura 2. Especificação dos Atores 
A fita de entrada é responsável pelo movimento dos atores. Nela são especificadas 
as transformações que devem ser aplicadas a imagem para seu enquadramento na 





 Troca de camada; 
 Rebatimento (Horizontal ou Vertical); 








Figura 3. Especificação da Fita de Entrada  
A instância dos atores é feita por meio do elemento INSTANCE (Figura 4), que 
permite criar mais de uma instância para o mesmo ator e também permite que uma 





Figura 4. Especificação das Instâncias 
<TAPE ID = ANDAR> 
<CEL SYMBOL = 1 TIME = 200 FN = TRANSLATE 20 30 N> 
<CEL SYMBOL = 1 TIME = 200/> 
<CEL SYMBOL = 1 TIME = 200 FN = TRANSLATE 20 30 N;ROTATE 20 N/> 
<GROUP ITERATION = 3> 
 </CEL SYMBOL = WAIT TIME = 100> 
 </CEL SYMBOL = 1 TIME = 200 FN = TRANSLATE 0 10 Y> 
</GROUP> 
</TAPE> 
<INSTANCE ID = bicho faminto ACTOR = bicho ORDER = 1> 
<USE TAPE = andar/> 
</INSTANCE> 
<INSTANCE IE = bicho lento ACTOR = bicho ORDER = 2> 
<USE TAPE = andar lento/> 
</INSTANCE> 
<ACTOR ID = MACA STATES = 2 SYMBOLS = 2> 
<OUTPUT ID = 1 SOURCE = inteira.gif X = 0 Y = 0/> 
<OUTPUT ID = 2 SOURCE = mordida.gif X = 0 Y = 0/> 
<DESCF> 
 <DESCRIPTION STATE = 2>Maçã Mordida</DESCRIPTION> 
</DESCF> 
<TRANSF> 
 <FROM STATE = 1> 
  <TO STATE = 1 SYMBOL = 1 OUTPUT = 1/> 







Para visualização da animação, foi implementado um player denominado 
AgaPlayer, que foi desenvolvido em linguagem Java utilizando applets por 
Magalhães (Magalhães 2002).  
Ele contém a opção de utilizar ou não botões de controle. A Figura 5 ilustra um 










Figura 5. Especificação das Instâncias 
A animação pode ser pausada em qualquer momento para fazer uma busca por 
determinada cena por meio de ações semânticas, ou seja, o nome que identifica cada 
estado.  
A execução do AgaPlayer depende dos arquivos dos atores, fitas e instâncias da 
linguagem AgaML, pois são desses arquivos que o player lê os dados e aplica as 
transformações necessárias às imagens. 
3. AgaStudio 
O AgaStudio foi desenvolvido em linguagem Java e facilita a criação e 
manipulação das animações do Modelo AGA. Os atores e fitas de entrada são todos 
criados utilizando janelas (interface) ficando assim, a linguagem AgaML, implícita 
ao usuário. 
O software permite a criação de vários autômatos e fitas e após a entrada desses 
dados obtem-se a animação instanciando os atores às fitas e informando os dados 
básicos de uma animação, como cor de fundo, altura e largura. 
Ao criar uma animação é necessário que cada ator possua seu autômato e sua fita de 
entrada, sendo que, cada ator pode utilizar mais de uma fita de entrada onde as 
mesmas podem ser reutilizadas por outro ator. Uma animação também pode utilizar 
um ator que foi criado para uma outra animação. 
Como os atores e as fitas são criados independentemente um do outro, é necessário 
informar quais fitas os atores irão utilizar, ou seja, fazer a instanciação dos mesmos, 
especificando também sua camada de atuação. 
  
3.1 Especificação do Ator 
Os atores do Modelo AGA são os personagens da animação, onde cada um possui 
um conjunto de imagens, que exibidas em uma certa ordem lógica simulam 
movimentos. Os atores são definidos por autômatos finitos com saída, onde cada 
transição tem como saída às imagens da animação. A ordem de exibição dessas 
imagens é controlada pela fita de entrada. 
Para criação dos atores, é necessário informar o nome do ator, o número de 
símbolos, de estados e o número de imagens. Após a entrada desses dados, é 
necessário que se cadastre as imagens, ou seja, dizer quais imagens o ator irá usar. 
Após a entrada dos dados da imagem, é preciso especificar o autômato, que é 
exibido na forma tabular. Os estados e os símbolos de entrada foram padronizados, 
ou seja, os estados são identificados por letras maiúsculas nas linhas e os símbolos 
de entrada por letras minúsculas nas colunas. Os asteriscos representam que não há 












Figura 6. Janela de especificação do autômato 
Também é possível definir descrições para os estados que são utilizadas para 
identificar o comportamento dos atores em cada estado e fazer uma busca por 
estado no AgaPlayer. 
3.2 Especificação da Fita de Entrada 
A fita de entrada determina as ações dos atores em cada quadro da animação, assim 
nas células da fita, são especificadas as transformações necessárias para o 
enquadramento das imagens nas cenas. Cada célula da fita é composta pelo símbolo 
de entrada, o tempo (em milésimos de segundo) e pelas funções de transformação. 
Foram implementados seis transformações possíveis: 
a) translação: o parâmetro Posição Inicial indica se a posição inicial da 
imagem deve ser mantida, nesse caso, a translação é executada 
utilizando as posições indicadas em X e Y. Se for escolhido Não, a 
posição inicial é mantida; 
  
 
b) rotação: Acumular indica se o ângulo especificado deve ser 
acumulado ao anterior e X e Y especificam o eixo de rotação. Caso a 
rotação desejada seja em torno do centro da imagem, basta ocultar X 
e Y; 
c)  rebatimento: realiza inversão da imagem na horizontal ou vertical; 
d) escala: redimensiona a imagem com a porcentagem indicada. Se for 
escolhido Sim em Acumular, a porcentagem será acumulada ao 
tamanho inicial; 
e) camada: indica a troca da camada do ator para a camada 
especificada; 
f)   visível: indica se o ator ficará visível ou não. 
As informações de tempo e símbolo de entrada são obrigatórios, pois o AgaPlayer 
necessita dessas duas informações para executar a animação. A Figura 7 ilustra a 
definição da fita de entrada no AgaStudio. 
As fitas de entrada podem ser utilizadas por vários atores. Isso é possível, pois as 
fitas são gravadas em arquivos separados dos atores. Assim, uma fita andar pode 
ser utilizada pelo ator bicho e cobra, por exemplo, evitando o trabalho de 













Figura 7. Janela para Especificação da Fita de Entrada 
 
3.3 Especificação das instâncias dos atores 
A instanciação dos atores especifica quais fitas de entrada o ator irá usar, sendo que 
as fitas podem ser reutilizadas por outro ator. É necessário informar o nome da 
instância e qual camada de atuação o ator irá ser exibido. 
  
3.4 Especificação da animação 
Após feita a instanciação é necessário que sejam informados os dados obrigatórios 
para que a animação seja executada: altura, largura, quadros por segundo, cor de 
fundo, se animação terá botões de controle e se a repetição é continua ou não. Há 
também dados apenas para descrição da animação, como título, ator e uma breve 
descrição da animação, que podem ou não ser informados. 
Ao visualizar a animação, o software irá gerar todos os arquivos XML (da 
linguagem AgaML descrita no item 2.1) e HTML (no diretório em que está sendo 
executado o AgaStudio) necessários para a animação rodar e irá executá-la no 
browser padrão da máquina.  
4 Conclusão 
Com o desenvolvimento do AgaStudio a criação das animações no Modelo AGA é 
feita de forma simplificada, onde os usuários não precisam mais trabalhar com o 
código fonte do AgaML e sim com janelas onde os dados são informados de forma 
prática e rápida. 
A manipulação também se tornou facilitada, pois pode-se salvar a animação e 
depois abri-la se for necessário fazer alguma modificação na mesma. 
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